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ABSTRAKT
Sistemet për monitorimin e ardhjes dhe largimit nga puna bëjnë monitorimin e saktë dhe preciz të
kohës së qëndrimit në orar të punës. Sistemet mund të gjenerojnë statistika komplekse rreth
monitorimit të aktivitetit të punëtorit. Fokusi i zhvillimit të një sistemi të tillë është kontrolli i
vijueshmërisë së punëtorëve në punë duke përfshirë largimet e hershme nga puna dhe tej zgjatjet
e pauzave. Sistemi i monitorimit është i ndarë në dy pjesë atë administrative dhe pjesa raportuese,
pjesa administrative kontrollon të gjithë sistemin dhe është përgjegjëse për monitorimin e tij,
ndërsa pjesa raportuese përbëhet nga pajisja e cila bartet nga punëtori dhe dërgon të dhënat e tij.
Pas analizimit të sistemeve të ndryshme për monitorim e ardhjes dhe largimit nga puna është parë
e nevojshme të zhvillohet një sistem më i avancuar dhe në hap me teknologjinë. Për zhvillimin e
këtij sistemi janë përdorur pajisje digjitale si mobile, server dhe ueb platformë, teknologji specifike
si Java Sockets dhe Ueb API-s, si dhe gjuhë të ndryshme programuese për arritur një arkitekturë
dhe funksionalitet sa më të përshtatshëm për natyrën e këtij sistemi.

Fjalët kyçe: ADIS, Java Sockets, Ueb API-s, QR Kod
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1. HYRJE
Sistemet për monitorimin e kohës datojnë qysh moti. Që nga viti 1888 filluan të përdoren “time
sheet” (pasqyra të mungesave) si format e para të monitorimit. Ato ishin shënime në letër në
formatin e tabelës të mbushura me të dhënat e punëtorit dhe kohen e tije përkatëse për atë ditë. Ky
sistem përdoret ende në ditët e sotme por është i vjetruar dhe ka shumë probleme dhe mungesa si
mundësia e lartë për mashtrim, manipulim dhe mënyrë jo efikase e menaxhimit të kohës dhe
nxjerrjes së statistikave nga këto të dhëna të ruajtura në format shumë shekullor.

Sistemet moderne të monitorimit të ardhjes dhe largimit përdorin teknologjinë më të re dhe
moderne për monitorim të saktë, preciz dhe efikas të kohës, ato nuk bëjnë gabime humane dhe nuk
mund të manipulohen. Mund të nxjerrin statistika komplekse në vetëm disa qaste dhe raporte të
mbushura me të dhëna nga i gjithë sistemi.

Sistemi i monitorimit përbëhet nga dy pjesë: pjesa administrative dhe pjesa e klientit. Pjesa
administrative kontrollon të gjithë sistemin dhe është përgjegjëse për monitorimin e tij. Klienti
është pajisja e cila bartet nga punëtori dhe dërgon të dhënat e tij si lokacionin, wierless-in e lidhur,
etj. drejt sistemi përgjatë kohëzgjatjes së punës. Me të dhënat e dërguara nga klienti sistemi mbush
data bazën me informacione të cilat përdoren për vendimmarrje më të mire, raporte, charts (grafe)
etj.
Klienti zakonisht përdor teknologji si “GPS” ose “wifi location” (vendndodhje wierless) për të
marrë vendndodhjen aktuale në hartë dhe e dërgon atë nëpërmjet rrjetit tek sistemi qendror i cili
ekzekutohet në një serverë të fuqishëm dhe gjatë gjithë kohës pret lidhje nga klientët e shumtë. Në
server bëhet mbledhje e vazhdueshme e të dhënave, por për konsistencë sa më të lartë në disa pika
kyçe behet raportim më i gjerë si: tek fillimi i orarit të punës, mbarimi i orarit të punës, fillimi i
pauzës ditore, mbarimi i pauzës ditore.
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2. SHQYRTIMI I LITERATURES

Në ketë kapitull do të shqyrtojmë sistemet e informimit për ardhje dhe largim të punonjësve,
aplikimet dhe teknologjitë që përdoren në këto sisteme. Gjithashtu do të krahasohen sistemet në
baza të funksionalitetit, efikasitetit, çmimit dhe të teknologjive të përdorura në këto sisteme.

2.1 Sistemet e Informimit për Ardhje dhe Largim
Sistemet aktuale për monitorim e ardhjes dhe largimit kanë avancuar shumë krahasuar me metodat
e para të përdorura kohë më parë, por ende këto sisteme nuk e kane provuar veten si sisteme të
besueshme (serioze) për ketë detyrë kaq të komplikuar. Edhe pse këto sisteme kanë arrit ta
digjitalizojnë procesin, procesi në vetvete nuk ka ndryshuar dhe nuk përdor features
(karakteristika) të teknologjisë moderne, pra procesi ka mbetur në pjesën më të madhe i njëjtë.
Ende sistemi bazohet shumë në faktori njeri (i cili është i pirur për gabime dhe manipulime) dhe
injoron precizitetin e teknologjisë moderne për automatizimin e shumë proceseve rreth sistemit
për ardhje dhe largim si: shënimi automatik i kohës, shënimi automatik i vendndodhjes, verifikimi
automatik i vlefshmërisë së shënimeve të mbledhura. Të gjitha këto procese edhe në sistemet e
reja digjitale për monitorim të ardhjes dhe largimit shënohen dhe “submit” (paraqiten) nga një
person, duke krijuar problemet e lartë përmendura. Sistemi i ri për monitorim të ardhjes dhe
largimit i zgjidh të gjitha këto probleme në mënyrë shumë efikase duke e ber procesin më të lehtë
në përgjithësi dhe shumë më të sigurt.

2.2 Teknologjitë e përdorura
Në ketë kapitull do të shqyrtohen disa nga teknologjitë e përdorura në sistemin për monitorim të
ardhjes dhe largimit.

2.2.1 Java
Java është një gjuhe programuese e bazuar në klasa dhe e orientuar në objekte, ajo është po ashtu
gjuhe e menaxhuar (managed language) dhe e dizajnuar të ketë sa me pak implementime të
ndryshme. Java kodi kompajllohet në java bytecode dhe pastaj ekzekutohet nga java virtual
machine (makina virtuale) JVM pa marrë parasysh arkitekturën kompjuterike aktuale [1].
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Pra java kodi i njëjtë mund të ekzekutohet në Windows, Mac Os, sistemet e bazuara në Linux,
arkitekturë x86, ARM etj. pa ndonjë problem nga JVM dhe ky ka qenë synimi i java-s “WORA”
shkruaj njëherë ekzekuto kudo dhe java e ka arritur këtë.
Java u krijua nga James Gosling në Sun Microsystems korporatë e cila më vone u ble nga “Oracle
corporation” e cila ende sot është në pronësi. Java u lansua në vitin 1995 si komponentë e Sun
Microsystems me versionin inicial 1.0. Sot (2019) Java ka arritur në versionin 12 vetëm 6 muaj
pas java 11 duke ndjekur një “fast release Schedule” (orare me lansime të shpejta) dhe do të
vazhdoj kështu në të ardhmen, ku çdo 4 lansime do të kenë LTS (suport më të gjatë nga prodhuesi)
kurse lansimet e reja do të jenë “incremental updates” (përditësime të vogla) të gjuhës.

Java është një ndër gjuhët programuese më të përdorura në botë me rreth diku 10 milion zhvillues.
Java përdoret për desktop aplikacione, web front end dhe back end, embedded devices (pajisje të
vogla), dhe në SIM kartela (Java Cards) të gjitha këto të fuqizuara nga JVM. Java ka dy versione
kryesore java “SE” - “standar edition” që është edicioni fillestar dhe më i përdoruri i java-s, të
gjithë që fillojnë programimin në java fillojmë me edicionin “SE” ku përfshihet gjuha bazë dhe
libraritë kryesore për programim, Java “EE” është “enterprise edition” ky është edicion me i
avancuar i cili përdoret nga programerët profesionistë, ky edicion përfshin java “SE” plus dhe
shumë librari ekstra për zhvillim të avancuar të aplikacioneve. Disa nga features (tiparet) që i ka
java “EE” janë” java servlets, java server faces, java server pages, java persistence api etj.. [1]

Java trashëgon shumicën e sintaksës së saj nga C dhe C++ mirëpo nuk ka aq shume features (tipare)
sa ato. Nuk ka akses direkt në memorie dhe low level (nivel i ulet, më shumë tipare afër hadrware
– it). Memoria RAM menaxhohet nga JVM, ku JVM bën alokimin e memories (stack dhe heap)
kurse lirimi i saj bëhet nga garbage collector – sistem brenda JVM që përdor algoritme dhe metoda
të ndryshme (reference count) për të determinuar cilat objekte të lirohen nga memoria. [2]Java ka
ngjashmëri me shumë gjuhë moderne si C#, Swift, Kotlin etj. të gjitha të menaxhuara, “object –
oriented” dhe të lehta në përgjithësi.
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2.2.2 Gjuha skriptuese PHP
PHP është një server-side gjuhë skriptuese e dizajnuar për ueb zhvillim por përdoret edhe për
programim gjeneral. PHP fillimisht u krijua nga Rasus Lerdorf në 1994 mirëpo tani mirëmbahet
nga “The PHP Group”. PHP në fillim u krijua si “templating-engine” për menaxhim më të lehtë të
strukturës së faqeve por që kishte edhe disa features të një gjuhe programuese. Ideja e Rasus ishte
që logjika e programit ‘Biznes Logjikë’ të shkruhej në C kodë kurse gjuha skriptuese PHP të
përdorej për templating dhe për të thirrur C kodin e performancës së lartë. Zhvilluesit e ndryshëm
nuk e kishin idenë e njëjtë me Rasus dhe përdoren PHP-n për server-side programim ku dhe pastaj
PHP u zhvillua si gjuhë e plotë programues.
PHP është gjuhë procedurale ku më vonë iu shtua pjesa e OOP “object oriented” (orientuar në
objekte) dhe ka shumë ngjashmëri me C-në [3]. PHP funksionet pasqyrojnë C funksionet një me
një për shembull funksioni “strlen” në PHP dhe C pranon një string si argument dhe kthen gjetësin
e tij në numër, ose funksioni “strpos” ku merr parametër dy stringje dhe ofsetin dhe kthen
pozicionin e stringut të par në të dytin. Kjo u bë qëllimisht me idenë që kodi ti ngjaj C-së sa më
shumë dhe në fund të përdoret C për Biznes Logjikë.

PHP kodi mund të mbërthehet brenda HTML-së dhe mund të përdoret së bashku me templating
sisteme tjera, ueb content management systems (sistem për menaxhimin e përmbajtjes në ueb),
ueb frameworks (kornizë punuese për ueb) etj. PHP kodi procesohet nga PHP interpretori i
implementuar si ueb server ose si CGI Common Gateway Interface (arkitekturë se si ueb serveri
dërgon dhe pranon faqe, përmbajtje, të dhëna) [4]. PHP kodi mund të ekzekutohet edhe në CLI
command line interface (dritare punuese e bazuar vetëm në tekst) ose për të krijuar GUI
aplikacione. PHP interpretori fuqizohet nga Zend Engine, një softuer falas për të gjithi nën licencën
e PHP (mund të përdoren interpretor të tjerë sipas kërkesës, dëshirës).Gjuha skriptuese PHP është
“ported” (modifikuar të punoj) për shumë ueb serverë dhe mund të punoj në shume sisteme
operative dhe platforma të ndryshme pa kosto. PHP kohëve të fundit po bën për prekje për
standardizim të kodit në të gjitha implementimet e saja për nivel me të lartë të konsistencës. [5]
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PHP ka shumë korniza punuese si Laravel, Symphony, Zend , Cake PHP etj. Shumica e këtyre
kornizave punuese përdorim paternin MVC dhe kanë shumë module të gatshme për zhvillim më
të shpejtë dhe arkitekturë më stabile duke i ikur arkitekturës monolike (një bllokshe) që PHP-ja
njihet për.

2.2.3 Java Script
Java Script është një gjuhe programuese e nivelit të lartë e cila interpretohet, ajo ka sintaksën e
Java-s, c++-s dhe po ashtu është object oriented mirëpo këtu mbarojnë ngjashmëritë. Java Script
është weakly typed (ka vetëm një data type), është dynamic (struktura e objekteve mund të
ndryshohet gjatë ekzekutimit, funksionet të mbishkruhen, etj.) dhe nuk ka të gjitha features e
gjuhëve të tjera programuesi si (I/O, networking (funksionet me rrijetë), etj. ) etj [6].

Java Script u krijua në vitin 1995 në mënyre që të mund të programohej në ueb faqe në browser
(shfletuesin) e asaj kohe “Netscape Navigator” mirëpo që nga ajo kohë Java Script është adoptuar
nga të gjithë shfletuesit e mëdhenj sot (Chrome, Mozilla, Edge, Safari, Opera, etj.). [6] Java Script
ka mundësuar krijimin e ueb aplikacioneve modern me të cilat mund të bashkëveprohet në nivel
më të lartë se ndonjëherë më parë. Pasi Java Script filloi të përhapej dhe të adoptohej më shumë,
u vendos të krijohej një “dokument“ standardë ku tregohet se si gjuha duhet të punojë në të gjithë
shfletuesit të cilët do ta përkrahnin. Ky dokument quhej ECMA Script i emëruar pas Ecma
Internecinal organization (organizata internacionale Ecma) që beri standardizimin. Java Script
ndryshe thirret edhe ECMA Script por që të dy terma referojnë të njëjtën gjuhe bazë programuese
(ka versione të ndryshme të Ecma Script).
Java Script përdoret kryesisht në ueb faqe së bashku me HTML dhe CSS për të krijuar ueb faqe
dinamike. Disa karakteristika të Java Script që e bëjnë uebin dinamik janë: event driven
programming (programim i bazuar në evente), functional programing (programin funksional),
dynamic data type etj [6]. Por në zemër të Java Script është dom “Document Object Model”
(karakteristikë e shtuar nga shfletuesit) që lejon manipulime me strukturën e HTML-s dhe CSS-it
në mënyrë dinamike, aksesh në “window object” (si programet tradicionale), krijimin e HTML
objekteve të reja ose shkatërrimin e tyre nga struktura e faqes dhe ndryshimin e atributeve të tyre,
krimin e “event listeners” (dëgjuesit e eventeve) dhe “binding” (lidhjen) e tyre me funksione “callback”.
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2.2.4 Data Bazë
Data bazë sistemet janë pjesë esenciale e jetës sonë moderne, shumica e aktiviteteve që ne i bëjmë
çdo ditë përfshijnë bazën e të dhënave në mënyre indirekte. Për shembull nëse shkojmë në bankë
dhe bëjmë tërheqjen e të hollave, nëse blejmë diçka online, nëse bëjmë rezervime të hoteleve ose
huazojmë një libër në bibliotekë të gjitha këto veprime përfshijnë një kompjuter i cili nëpërmjet
një programi komunikon me bazën e të dhënave [7].
Aplikacionet e lartë përmendura ndryshe njihen si aplikacione tradicionale të bazës së të dhënave,
ku gjëja kryesore që ndodhe është ruajtja dhe tërheqja e të dhënave qofshin ato të dhëna numerike
ose tekstuale. Mirëpo viteve të fundit ka pasur shumë avancime në bazë të të dhënave duke lejuar
për më shumë opsione si ruajtjen e fotove, videove, audiove, të dhënave gjeografike (GIS), të
dhënave atmosferike (RWIS) dhe më shumë. Depot e të dhënave dhe procesimi i të dhënave online
kanë filluar të përdoren nga kompanitë e mëdha për të analizuar numër të madh të të dhënave dhe
për të ndihmuar në zgjedhje bizneseore më të mirë. “Real time” (kohë reale) dhe “active databse
technology” (data bazë aktive) po përdoren për kontrollin e proceseve të prodhimit në fabrika
anembanë botës. Dhe teknologjitë për kërkim të bazuara në data bazë po perfeksionohen dhe po
përdoren për ueb kërkim më efecient dhe të saktë.

2.2.5 Sockets
Sockets mundësojnë komunikimin e dy proceseve në kompjuterë të ndryshëm. Sockets operojnë
në “session layer” dy shtresa më poshtë sesa HTTP rekuestat kështu janë më të vështira për tu
përdorur dhe programuar mirëpo ofrojnë më shumë mundësi nga ana teknologjike dhe kanë
performancë më të lartë ndaj HTT-s. Sockets janë të dy llojeve: Server socket dhe klient socket.
Server socket operon në një kompjuter te fuqishëm (server) dhe dëgjon në një port të caktuar të
kompjuterit për “incoming connection” (kërkesa për komunikim) [1].
Klienti din hostname/ip e kompjuterit të fuqishëm (serverit) dhe portin në të cilin socketi i serverit
dëgjon dhe për të komunikuar me të klient dërgon kërkesë për lidhje dhe njëkohësisht klienti duhet
të jap IP dhe portin e tij. Porti i klientit zgjidhet rastësisht nga portet e lira në sistem operativ
përkundër tek serveri ku mund të caktohet manualishtë.
Socket në aplikacion është e tipit TPC e cila siguron dërgesën e paketave të të dhënave edhe nëse
paketat humbasin gjatë transportit ato ridërgohen përsëri, kështu kjo taksë është e kryer nga vet
rrijeta dhe aplikacioni nuk ka nevojë që të bëj verifikime ekstra nga ana e tij.
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3. DEKLARIMI I PROBLEMIT
Në gjithë botën punëdhënësit kanë probleme me stafin e tyre. Problemet janë të shumta dhe të
natyrave të ndryshme dhe ato vijojnë nga largimi i parakohshëm nga puna deri tek vjedhja e
inventarit, abuzimi me autoritetin dhe mos komunikimi me punëtorët tjerë. Problemi në të cilin do
të fokusohem sot është vijueshmëria e punëtorëve në punë duke përfshirë largimet e hershme nga
puna dhe tej zgjatjet e pauzave.

Sot ka disa mënyra për kontrollin e hyrje/daljeve dhe largimeve por këto metoda nuk janë efikase
për disa arsye: së pari është faktori njeri dhe njeriu mund të bëjë gabime ose lëshime ,arsyeja e
dytë është nepotizmit dhe korrupsioni dhe jo gjithmonë vendimet janë të drejta dhe reale. Por edhe
nëse të gjitha procedurat e lartë përmendura shkojnë në rregull kjo nuk garanton vendndodhjen e
punëtoreve në punë.

Vetëm një sistem digjital mund të bëjë matje precize të hyrje/daljeve gjatë gjithë orareve (pauzë,
punë) dhe nuk mund të manipulohet pasi sistemi punon i pa varur nga njeriu dhe nuk ka nevojë
për mbikëqyrje. Punëtorët duhet të skanojnë një QR Kod kur hyjnë në objekt edhe në dalje të tij,
gjatë ardhjes në punë ose gjatë pauzave. Pas skanimit inicial pajisja dërgon vendndodhjen e
punëtorit në serverë deri sa nuk është kryer skanimi dalës. Kështu sigurohet vendndodhja e
punëtorit në punë dhe nëse punëtori nuk është në lokacionin e duhur në kohën e duhur atëherë
sistemi lajmëron punëdhënësin për parregullsi.

Me këtë sistem dëshiroj të bëjë zgjidhje një problemi jo të vogël dhe të ndaloj mashtrimet në vend
të punës duke sjelle përpikëri dhe saktësi në procedurat e kontrollit të vijueshmërisë së punëtoreve.
Objektivat
•

Ndalimi i largimeve të parakohshme nga puna dhe tej zgjatja e pauzave.

•

Ndalimi i abuzimeve me sistemin e vijueshmërisë nga personat përgjegjës për shkaqe
nepotizmit ose korrupsioni.

•

Matje precize dhe e saktë e kohës dhe vendndodhjes për transparencë maksimale.
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4. METODOLOGJIA
Për të kuptuar më shumë në fushën e gjerë të monitorimit dhe kontrollit kohorë dhe teknologjitë
që i mundësojnë këto sisteme ne kemi hulumtuar në materiale, artikuj shkencor dhe libra të
autorëve të ndryshëm. Disa nga metodat e përdorura në metodologjinë janë:

Përmes shfletimit të literaturës kemi analizuar sisteme të ngjashme, teknologjitë që janë përdorur
në këto sisteme dhe qëllimin e këtyre sistemeve.

Duke krahasuar ne kemi arritur të shohim mangësitë dhe përparësitë e sistemeve që kemi analizuar.

Pas analizimit dhe mbledhjes së informatave kemi ardhur në përfundim të zhvillohet një sistem
sipas kërkesave për tregun tonë.
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5. REZULTATET

Pas analizimit të sistemeve aktuale dhe të mëhershme për monitorim të ardhjes dhe largimit është
e nevojshme të zhvillohet një sistem më modern më i avancuar që është në benefit edhe të punëtorit
dhe punëdhënësit.

Zhvillimi i aplikacionit për monitorim të ardhjes dhe largimit që shtrihet në shume pajisje digjitale
dhe përdor shumë teknologji dhe gjuhë të ndryshme për dizajn sa më suprem erdh për shumë arsye,
së pari për të shmangur dhe eliminuar parregullsitë, për të rritur performancën e këtij workfollow
specifik, dhe së fundmi për të lehtësuar punën e punëtorit dhe punëdhënësit.

Disa nga modulet kryesore të sistemit janë:
•

Moduli për Desktop CRUD
o Moduli për shfrytëzues
o Moduli për Telemetri
o Moduli për kohë

•

Moduli për Settings

•

Moduli për raporte

•

Moduli për Server
o Moduli për Thread
o Moduli për Sockets

•

Moduli për simulim mobil në Desktop

•

Moduli për Ueb CRUD
o Moduli për shfrytëzues
o Moduli për Telemetri
o Moduli për kohë

•

Moduli për Ueb Hartën

•

Moduli për Android
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Për zhvillimin e këtij sistemi janë përdorur disa teknologji si: Java SE, Java EE, Sockets, Java
Swing për platformën desktop/server. Gjuha skriptuese PHP, HTML, CSS, Java Script për
platformën ueb ku përfshihet back end dhe front end. Java për platformën android.
Karakteristikë e këtij sistemi është se shtrihet në shumë platforma dhe përdor një kombinim të
madhe të teknologjive të ndryshme për të arritur një produkt të veçantë që jo shpesh shihet
tjetërkund. Po ashtu aplikacioni përbrenda ka një strukturë shumë të mirë dhe të organizuar në
shtresa ku secila menaxhon punën e saj dhe është e pavarur.
Në vazhdim do të tregojmë sistemi duke filluar nga pjesa e zhvillimit dhe do vazhdojmë nëpër të
gjitha modulet e tij dhe duke përdorur fotografi do të bëhet përshkrim më i mire i arkitekturës së
implementuar.

5.1 Teknologjitë
Në këtë kapitull do t’i përshkruajmë dhe analizojmë teknologjitë e përdorura gjatë procesit të
zhvillimit të aplikacionit. Do të flasim edhe për platformat e ndryshme dhe gjuhët përkatëse të
përdorura nga ato platforma.

5.1.1 Arkitektura globale e sistemit

FIGURA 1 - ARKITEKTURA GLOBALE E SISTEMIT
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Aplikacioni përdor arkitekturën klient serverë ku serveri është i shkruar në gjuhën programuese
Java sikurse edhe klienti është shkruar në të njëjtën gjuhë. Klienti është një android aplikacion që
mund të operoj vetëm në pajisjet me android version 5.0 dhe sipër dhe kërkon disa permissions (të
drejta) si lokacionin, GPS, kamerën dhe internetin. Serveri është desktop aplikacion i ndërtuar në
Java 8 dhe nevojitet të ketë IP statike dhe lidhje të vazhdueshëm me internet për të operuar si
duhet. Serveri dhe klienti komunikojnë ndërmjet vete me anë të socketave. Për të cilat do të flitet
në kapitujt në vazhdim.

5.1.2 App Serveri

FIGURA 2 - ARKITEKTURA E MODULIT APP DESKTOP/SERVER

5.1.2.1 Socketat dhe Threadat
Së pari server socket port caktohet nga moduli i settings brenda aplikacionit ose mund të përdoret
default (para definuar) port nga settings dhe pastaj startohet serveri ku për çdo kërkesë hyrje që
vie drejt serverit, serveri krijon një thred të ri në “thread pool” të cilit thread i dorëzohet një socket
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instance nga vet server socketi për të komunikim me klient socketin që sapo dërgoi rekuestin.
Serveri krijon threads vazhdimisht në bazë të ngarkesës që ka dhe i ndalon ato kur nuk nevojiten
më. Lidhja me server ndërpritet edhe në disa raste tjera si: është kryer orari i punës dhe punëtori
ka check out (dalë) nga puna, në rast të “time out” (kur klient pajisja nuk dërgon sinjal drejt serverit
për një kohe të caktuar) ose kur serveri ka internal error (problem të brendshëm).

Public class Server {
private ExecutorService executor = Executors.newCachedThreadPool();
...

Public void start(int port) throws Exception{
...
new Thread(()->{
try{
while(running){
Socket socket = serverSocket.accept();
socket.setSoTimeout(Settings.getSetting(“SOCKET_TIME_OUT”));
…
executor.execute(new HandleClient(socket));
…
}
…
}..
});
}

...

}

Vet engine e serverit e cila merret me lidhjet dhe caktimin e threadave për lidhje operon në një
thread të veçantë (pasi punon pa ndalim) dhe për të mos penguar ekzekutimet tjera në aplikacion
sikur GUI ose Main Thread (Threadi kryesor).
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Të dhënat që dërgohen nga sockets janë objekte të Java-s të serializuara në bits. Të gjitha objektet
e trashëgojnë klasën bazë:
public abstract class TranObj implements Serializable{
private Date timesent;

static final long serialVersionUID = 11L;

public TranObj(Date timesent){
this.timesent = timesent;
}

public TranObj(){
this.timesent = new Date();
}

public setters ...
public getters ...
}

I gjithë komunikimi bazohet në klasat request.java, response.java dhe disa klasa model ndihmëse.
Public enum Request {
Login, Pair, Logout, CheckIn, CheckOut, Data, Test;

static final long serialVersionUID = 100L;
}

public class Response extends TranObj{
private Status Status;
private char [] msg;
static final long serialVersionUID = 200L;

public Response(Date timesent, Status Status, char [] msg) {
super(timesent);
this.Status = Status;
this.msg = msg;
}
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public Response(Status Status, char [] msg) {
this.Status = Status;
this.msg = msg;
}
public get …
public set …

}

public class Sdata extends TranObj{
private String wifiname;
private double lat,long1;

static final long serialVersionUID = 400L;

public Sdata(Date date){
super(date);
}

public Sdata(){}

public Sdata(String wifiname, double lat, double long1) {
this.wifiname = wifiname;
this.lat = lat;
this.long1 = long1;
}

}

Komunikimi e ndjekë modelin “two way handshake” ku për çdo krekës të mundshme nga klienti
si login, data send, checkin, checkout etj. duhet së pari të pranohet kërkesa për kërkese ku serveri
determinon a mundet ky klient ta kryej këtë veprim të caktuar. Serveri në thredin përkatës për
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klientë mban një “stepper” i cili përdoret për autorizimin e kërkesave duke mos lejuar kërkesa të
caktuara të ekzekutohen para kërkesave specifike dhe në këtë mënyrë mund të caktohet rrjedha e
programit. Stepperi është i caktuar manualisht dhe nuk mund të ndryshohet gjatë kohës sa është i
ndezur aplikacioni.

Performanca

Scokets

HTTP

Sockets kanë performancë më të lartë për

HTTP ka performancë më të

shkak të natyrës së tyre më “low level”,

ulët për shkak se është

kanë më pak overhead dhe e mbajnë lidhjen

abstrakcion i nivelit më të

hapur

lartë, ka më shumë overhead
dhe hapë lidhje të reja në çdo
kërkesë

Lehtësia në

Vështirë të përdoren pasi kanë shumë

Lehtë për përdorim dhe nuk

përdorim

menaxhime dhe raste për të menaxhuar

kërkon ekstra kujdes

Transport Lyer

TCP dhe UDP

Vetëm TCP

Tipi i

Gjithçka që mund të serializohet në bits

Dy lloje primare:

përmbajtjes

ato të bazuara në tekst si
stringje utf-8 dhe raw data.
Në të gjitha rastet është e
nevojshme që pjesa e kokës të
jetë string dhe kjo sjell
overhead

Paterna e

Dy drejtimshe

Kërkesë Përgjigje

mesazheve për
komunikim
TABELA 1 - KRAHASIMI NË MES SOCKETS DHE HTTP

5.1.2.2 App Data bazë CRUD
Aplikacioni (serveri) po ashtu është edhe një CRUD aplikacion për insertimin e të dhënave,
përmban shumë forma dhe ka lidhje me data bazë ku ruhen të dhënat nëpër tabela përkatëse. Data
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baza e përdorur është SQL Server nga Microsoft, është data bazë relacionare e cila përdor
tabela për ruajtjen e të dhënave dhe relacionet e tabelave përshkruajnë lidhjet mes entiteteve që
gjinden në aplikacion. SQL server mbështetë shumë tipare si fuknsione, procedura, koleksione
etj. Të gjitha pjese e dialektit T/SQL asnjëra nga këto tipare nuk përdoren, të gjitha manipulimet
me të dhëna bëhen në pjesën e aplikacionit (në Java). Po ashtu në aplikacion nuk
thirren query direkt

si select,

insert, update për manipulim të të dhënave

(DML)

por përdoret ORM për të gjitha interaksionet me data bazë.
ORM

qëndron për “object relationshim mapping” është librari për hartimin

(mapimin)

e

objekteve në tabela në data bazë. Në Java ekziston standardi JPA i cili definon si të menaxhohen
të

dhënat relacionare në

Java

aplikacione

dhe

të

gjitha

ORM-të

duhet së

paku ta përmbajnë ketë standard dhe në shume raste ofrojnë tipare të tjera ekstra. JPA ka gjuhën e
saj JPQL që është gjuhe sipër SQL standard dhe ofron shkrimin e Java objekteve dhe
metodave përgjatë SQL normal duke ofruar më shumë mundësi dhe fleksibilitet.
Në aplikacion përdoret “Eklipse Link” i cili fuqizon CRUD format: forma për Shfrytëzues, forma
për Departamente, forma për Vendndodhje, forma për Wifi, forma për Pajisje (android), forma për
orar, forma për grupet e lejës (permission) dhe dy tabela vetëm për shiqim e të dhënave: tabela për
modelin data që përmban lokacionin dhe wifin dhe kohën e dërgimit nga klienti dhe tabela për
check in (hyrje) dhe check out (dalje) ku ruhet validideti i ditës përkatëse dhe datat e hyrjes dhe
daljes.
Çdo formë ose tabelë në aplikacion ka modelin e sajë përkatës që është një POJO me fushat (fields)
e saj të njëjta sikur shtyllat e tabelës. Ky model mbushet me të dhëna nga forma ose përdoret për
ta plotësuar formën me të dhëna në rast shqimi (view mode) ose manipulimi (edit mode). Të gjitha
modelet janë në BI dhe për të shkuar në data bazë kalojnë nëpërmjet Dal klasës me metodat për
insertim, përditësim, fshirje dhe për të marr (select) të dhëna nga data baza. Dal mban instancën e
Entity Manager dhe Entity Manager Factory dhe është klasë gjenerike e cila pranon modele të
çfarëdoshme.
Entity Manager është instance e krijuar nga entity manager factory ku mund të krijohen shumë
instanca të entity manager për aplikacion. Entity Manager është një pool ku gjinden modelet e të
dhënave të data bazës, nëse aplikacioni dërgon kërkesë për të marr një listë me objekte, entity
manager do e marr atë listë nga pool i saj që ka keshuar nga data baza më herët (gjatë startimit) e
jo të dërgojë krekës të re. Edhe për ruajtje dhe përditësim së pari këto të dhëna ruhen përditësohen
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në pool të entity manager dhe pastaj mund të flush-en (të dërgohen për ruajtje) nga programi për
tu ruajtur edhe në data bazë.
Entity manager ka një “start up” të ngadaltë pasi inicializimi dhe keshimi i data bazës merr kohë,
por pastaj ofron performancë të lart pasi të dhënat gjinden të gjitha në RAM memorie në aplikacion
dhe nuk ka nevojë të dërgoj kërkesa nëpërmjet drajverit në data bazë.

5.1.2.3 Settings Moduli dhe lidhjet me modulet tjera
Settings Module është një modul kyç në aplikacion pasi ndërlidhet me shumë pjese të tjera të
aplikacionit dhe menaxhon settings jo vetëm për serverin që ekzekutohet në prapavijë po edhe për
GUI aplikacionin. Tek pjesa e serverit settings moduli mund të modifikoj portin që lansohet
serveri, numrin maksimalë të thredave dhe sockets që do krijohen për “incoming connections”
(koneksionet që vijnë në kohë reale) dhe “time out” koha që një socket pret për mesazh para
mbylljes së saj. Tek pjesa e aplikacionit nëpërmjet settings modulit mund të menaxhohen nën
dritaret që hapen, duke e limituar vetëm një dritare të një lloji të hapet në të njëjtën kohë ose duke
limituar vetëm një dritare në të gjithë aplikacionet të hapet në të njëjtën kohë. Kjo arrihet duke
përdorur paternen publish subscribe (publikuese lexues). Të gjitha klasat e dritareve në aplikacion
e implementojnë interface-in “Refreshable” dhe gjatë konstruktimit të tyre ato e regjistrojnë veten
tekë klasa kryesore parent (klasa sipër klasës aktuale) e cila mban një list me të gjitha dritaret e
hapura, dhe kur në ndonjë dritare ndodh ndonjë eventë si krijim, përditësim ose fshirje dritarja e
lajmëron parentin për ndryshim e pastaj parenti dërgon komandën për rifreskim tek të gjitha
dritaret aktive që ti ri ngarkojnë të dhënat edhe njëherë.

Public interface Refreshable {
void refresh();
String getName();
default boolean compare(Refreshable rf){
return this.getName().equals(rf.getName());
}
}
public class UserForm extends javax.swing.JinternalFrame implements Refreshable, InternalFrameListener {

public UserForm(){
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…
RefreshManager.subscribe(this);
…
}

public void onSave(java.awt.event.ActionEvent evt){
…
RefreshManager.refreshAll();
…
}

public void onEdit(java.awt.event.ActionEvent evt){
…
RefreshManager.refreshAll();
…
}

public void onDelete(java.awt.event.ActionEvent evt){
…
RefreshManager.refreshAll();
…
}

public void internalFrameClosing(InternalFrameEvent ife) {
RefreshManager.unsubscribe(this);
}

}

Në aplikacion gjendet një JSON file i cili përmban settingsat e aplikacionit dhe mund të
modifikohet nga shfrytëzuesi me një tekst editorë duke i ndryshuar settingsat sipas dëshirës së tij.
Me anë të fajllit aplikacioni ruan settingsat e selektuarë edhe kur aplikacioni mbyllet dhe hapet
përsëri, pasi në çdo lansim aplikacioni parson JSON fajllin dhe i nxjerr setingsat përkatës nga fajlli.
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Dhe nëse një settings mungon atëherë aplikacioni përdor setings bazë të cilat janë të para definuar
nga zhvilluesi. Parsimi dhe shkrimi në JSON fajëll bëhet me ndihmën e një librarie externale.

public class Settings {

private static HashMap <String,Integer> settings = new
HashMap<String,Integer>();
private static final HashMap <String,Integer> defaultSettings = new
HashMap<String,Integer>(){{
put(“ALLOW_DUPLICATE”, 0);
put(“PORT_NR”, 8090);
put(“SOCKET_TIME_OUT”, 90000000);
put(“RUN_SERVER_ON_LOGIN”, 0);
put(“ALLOW_MULTIPLE”, 1);
put(“DATA_PULL_IN_FREQUENCY”, 5);
}};

public static void loadDefault(){
loadCostum((HashMap<String, Integer>) defaultSettings);
}

public static void loadCostum(HashMap<String,Integer> map){
settings = new HashMap<String, Integer>(map);
}

public static int getSetting(String s){
Integer i = settings.get(s);
if(i != null) return i;
i = defaultSettings.get(s);
if(i != null) return i;
return 0;
}

public static void main(String[] args) throws FileNotFoundException,
IOException, ParseException {
SettingsLoader sl = new SettingsLoader(
Logger.log (“user.dir”)+”//src//Util//settings.json”);
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sl.loadSettings();
}

static class SettingsLoader{
private String url;
FileReader fr;
JSONParser parser;

public SettingsLoader(String url) throws FileNotFoundException{
this.url=url;
fr = new FileReader(url);
parser = new JSONParser();
}

public void loadSettings() throws IOException, ParseException{
JSONObject json = (JSONObject) parser.parse(fr);
Map<String,Integer> tempMap = new HashMap<String,Integer>();

for(Iterator iterator = json.keySet().iterator();
iterator.hasNext();) {
String key = (String) iterator.next();
Logger.log(json.get(key));
Logger.log (key);
tempMap.put(key, Integer.parseInt((String) json.get(key)));
}

Settings.loadCostum((HashMap<String, Integer>) tempMap);
}

}
}
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5.1.3 Ueb Platforma

5.1.3.1 Back End
Back end është shkruar në gjuhën skriptuese PHP version 7.3.6 dhe ekzekutohet në ueb serverin
appache version 2.4. Back end është i shkruar në “pure PHP” (PHP të pastë) pa përdorur ndonjë
kornizë punuese ose librari për menaxhim të routes (rrugëve) ose views (pamjeve). PHP nuk
suporton nativly (vetvetiu) lidhjen me SQL server data bazë prandaj duhet të përdoret ekstensioni
“pdo_sqlsrv_ts” i cili së pari duhet të shtohet në follderin e ekstensioneve të PHP-s dhe pastaj në
fajllin “php.init” duhet të shtohet një rekord ku i referohet këtij ekstensioni. Gjatë startimit PHP
engine e lexon “php.init” fajllin dhe i ngarkon të gjitha ekstensionet/librarit e listuara së bashku
me ekstensionin tonë për lidhje me data bazë. Lidhja me data bazë e cila realizohet nëpërmjet PDO
është më e preferuar ndaj lidhjeve më tradicional për shkak të performancës edhe sigurisë më të
lartë (më veshit për sulme në data bazë si SQL injection, etj) dhe arsyeja kryesore është se PDO
ofron ndërfaqen e njëjtë për të gjitha data bazat.
PHP në aplikacion është e strukturuar ashtu që ndan renderimin (vizatimin) e ndërfaqes dhe
logjikën e data bazës në dy paketa të ndryshme duke sjell strukturë më të mirë të kodit dhe duke
bërë aplikacionin më të menaxhueshëm për zhvillim dhe mirëmbajtje. Në aplikacion pas hapjes së
parë të faqes të gjitha të dhënat shfaqen nëpërmjet AJAX kërkesave, të cilat kanë benifitin e mos
ri ngarkimit të faqes edhe një herë duke bërë të gjithë aplikacionin të ndihet më i shpejtë dhe
përgjegjës.

5.1.3.2 Front End
Teknologjitë e fornt end janë: HTML, CSS3 dhe Java Script. Përveç teknologjive bazë është
përdorur edhe JQuery si librari e Java Script e cila ndihmon shumë me manipulimet në DOM dhe
dërgimin e AJAX kërkesave më lehtë. Boot-Strap është po ashtu një librari tjetër e përdorur që vie
nga CSS. Kjo librari ndihmon me stilizimin e faqes, duke përdorur klasa të gatshme të CSS nga
libraria ne u japim pamje të re elemente. Dhe njëkohësisht e tërë faqja behet më përgjegjëse për
një seri pajisjesh me gjatësi të ndryshme të ekraneve si: smart phone, tablets, pc monitor, tv etj.
Faqja përdor “admin lte” si shabllon të gatshme dhe ndërton mbi të. Admin lte ofron një dashbord
shumë intuitivë dhe panele kontrolli me settings për çdo gjë që nevojitet në aplikacion.
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Të gjitha CRUD operacionet si fshirja, përditësim dhe krijimi bëhen nëpërmjet pop up dialogjeve
me ndihmën e JQueryt për plotësimin e të dhënave në dialog përkatës dhe dërgimin e kërkesave
drejtë serverit. Pasi të dhënat nxirren nga DOM ato formatohen në JSON format dhe dërgohen në
back end me POST kërkese. Ndërsa në respons të GET kërkesës strigu në respons formatohen në
JSON dhe DOM përditësohet.

function uploadUser(id, mode){
if(id.trim() === ””) id = 0;
var n = $(‘#userform #name’).val();
var us = $(‘#userform #username’).val();
var ps = $(‘#userform #password’).val();
var ss = $(‘#userform #supervisor’).val();
var dp = $(‘#userform #department’).find(‘:selected’).val();
var dd = $(‘#userform #device’).find(‘:selected’).val();
var pg = $(‘#userform #pg’).find(‘:selected’).val();
$.post(‘ajax.php’,
{‘request’: ‘upload’,
‘type’: ‘user’,
‘mode’: mode,
‘id’: id,
‘name’: n,
‘username’: us,
‘password’: ps,
‘supervisor’: ss,
‘department’: dp,
‘device’: dd,
‘pg’ :pg}).done(function(res){
alert(res);
});
}

function newUser(){
$(‘#modalusers form’).trigger(“reset”);
$(‘#modalusers’).modal();
$(‘#userbutton’).val(‘new’);
$(‘#userbutton’).html(‘New’);
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}

function viewUser(id){
$(‘#modalusers’).modal();
$(‘#userbutton’).val(‘edit’);
$(‘#userbutton’).html(‘Edit’);
$.get(‘ajax.php’,
{‘request’: ‘view’,
‘type’: ‘user’,
‘id’: id}).done(function(res){
res = JSON.parse(res);
$(‘#userform #id’).val(res.id);
$(‘#userform #name’).val(res.name);
$(‘#userform #username’).val(res.username);
$(‘#userform #password’).val(res.password);
$(‘#userform #supervisor’).val(res.supervisorid);
$(‘#userform #department’).val(res.departmentid);
$(‘#userform #device’).val(res.deviceid);
$(‘#userform #pg’).val(res.premisiongroup);
});
}

function removeUser(id){
$.post(‘ajax.php’,
{‘request’: ‘delete’,
‘type’: ‘user’,
‘id’: id}).done(function(res){
alert(res);
});
}
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5.1.3.2 Ueb API-s
Aplikacioni ndjekë shfrytëzuesit kudo gjatë orarit të punës duke raportuar vendndodhjen e tyre
dhe wifi-n e lidhur. Këto të dhëna të rëndësishme nuk do mund të shfrytëzoheshin siç duhet nëse
nuk do ishte një mënyre për vizualizimin e tyre. Raw data është mirë por sasia e madhe e bën të
palexueshme dhe formatimi tabelarë vetëm e përkeqëson situatën në rastet me shumë rekorde. Për
këtë arsye në aplikacion në pjesën e ueb faqes është integruar google maps api. Google maps api
ofron vizualizimin e rrugës që ka ndjekur shfrytëzuesi duke shfrytëzuar koordinatat në latitudë dhe
longitudë të ruajtura në data bazë në formë pikës (x: latiduda dhe y: longituda), dhe me një seri
pikash mund të tërhiqen segmentet e rrugës në hartë dhe të kompletohet vizualizimi.

Query që gjeneron listën e pikave për një shfrytëzues gjatë një ditë të caktuar.

$date = $_GET[‘datep’];
$uid = $_GET[‘selectu’];
if($date==”” || $uid==””)
die(“{error: ‘failed’}”);

$query

=

$pdo->prepare(“SELECT

lat,long

as

lng

FROM

[data]

WHERE

userid=2

AND

DAY(‘$date’)=DAY([time])”);
$query->execute();
echo json_encode($query->fetchAll(PDO::FETCH_ASSOC));

Funksioni që përditëson hartën me rezultat nga back end

function updateMap(){
var date = $(‘#datep’).val();
var uid = $(‘#selectu’).find(“:selected”).val();

$.get(‘getUserPath.php’,{‘datep’: date,‘selectu’:uid}).done(function(result){
if(window.flightPath !== undefined)
window.flightPath.setMap(null);

result = JSON.parse(result);
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for(var i=0;i < result.length;i++){
result[i][‘lat’] = parseFloat(result[i][‘lat’]);
result[i][‘lng’] = parseFloat(result[i][‘lng’]);
}

flightpath = new google.maps.Polyline({ path: result, geodesic: true,
strokeColor: ‘#FF0000’, strokeOpacity: 1.0, strokeWeight: 2 });
flightpath.setMap(map);
});
}

5.1.4 Android
Android app është zhvilluar në android studio me Java 8. App targetonë pajisjet që operojnë
Android Oreo (API level 27) dhe kërkon si minimum pajisjet me android version Llolipop (API
level 21). App ka tre grupe të premisions “kërkesa” të nevojshme për të operuar: për vendndodhje,
për kamerë dhe për rrijetë.

<uses-permission android:name=”android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION” />
<uses-permission android:name=”android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION” />
<uses-permission android:name=”android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE” />
<uses-permission android:name=”android.permission.ACCESS_WIFI_STATE” />
<uses-permission android:name=”android.permission.INTERNET” />

App përdor sockets për komunikim siç është cekur me parë, por pasi jemi në një mobile pajisje
përdorimi i sockets është shumë më i vështire për arsye: android ka limit prej pesë sekondash se
sa mund të ekzekutosh kod pa e përditësuar faqen përsëri, krijimi i një thredi në prapavijë është
më vështir se në desktop, për shkak të ruajtjes së baterisë dhe memories së vogël RAM në pajisje
aplikacioni mund të suspendohet nga sistemi operativ ose në rastin më të keq të “kill off” (ndalet
dhunshëm), dhe përditësimi i faqes primare me të dhëna nga një thred në prapavije është më
problematik se në dekstop. Edhe për shkak të arkitekturës së ndryshme mobile logjika për
menaxhim të socketit dhe thredit në papavijë ndjek paterna të njëjtë sikur në desktop me
modifikime vetëm në vendet ku nuk përputhen.
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5.2 Përshkrimi i moduleve të aplikacionit
Në këtë kapitull do të shqyrtohen modulet e aplikacionit në dekstop, server, ueb dhe mobile. Dhe
me pamje vizuale të ndërfaqes së shfrytëzuesit.

5.2.1 Kyçja në Sistem
Për të përdorur aplikacionin së pari shfrytëzuesi duhet të kyçet në sistem me emalin e tij dhe
fjalëkalimin. Ka disa ndërfaqe për kyçje varur nga lloji i shfrytëzuesit a është administrator apo
punëtorë i thjeshtë dhe varur nga platforma dhe çfar shërbimesh ofron platforma specifike.

Kyçja në secilën platformë ka logjik të ndryshme. Në Ueb përdoret HTTPS dhe sesion për kyçje
dhe identifikim të kërkesave të ardhshme të klientit. Në Android përdoren sockets në vend të
HTTPS dhe pas authentikimit socketi nuk ka nevojë të tregoje kredencialet ose ndonjë token. Në
desktop kyçja bëhet direkt në data bazë dhe po qe e suksesshme hapet dritarja përkatëse.

FIGURA 4 - NDERFAQJA PËR KYÇJE NGA UEB

FIGURA 3 - NDERFAQJA PËR KYÇJE NGA DESKTOP

26

FIGURA 5 - NDERFAQJA NGA APLIKACIONI NË ANDROID

Menaxhimi i authentifikimit në server.
private void login() throws Exception{
if(stage < 1){
dos.writeObject(new Response(Status.Fail, "bad stage".toCharArray()));
return;
}
dos.writeObject(new Response(Status.Success, "login".toCharArray()));
Login l =(Login) din.readObject();
List list = findAll("Users");
for(int i = 0;i < list.size();i++){
user = (Users) list.get(i);
if(user.getUsername().equals(l.getUsername()) &&
user.getPassword().equals(l.getPassword()) ){
dos.writeObject(new Response(Status.Success, "sucses login"
.toCharArray() ));
stage=2;
return;
}
}
dos.writeObject(new Response(Status.Fail, "failed at login".toCharArray()
));
user=null;
}
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Kodi për kyçje në Android duke përdor sockets.
private void login(String us, String ps) throws Exception {
dos.writeObject(Request.Login);
Response r = (Response) din.readObject();
Logger.log("Response from server is: " + r);

if(r.getStatus() == Status.Success) {
dos.writeObject(new Login(us, ps));
Response r2 = (Response) din.readObject();
Logger.log("2Response from server is: " + r2);
if(rr.getStatus() == Status.Success){
Logger.log("You are logged in");
cgl.loginTransis();
}else
Logger.log("Failed at login in");
}else
Logger.log("Filed at login, wrong stage");
}

5.2.2 CRUD format në platformën Desktop

FIGURA 6 - CRUD FORM NË DESKTOP APLIKACION
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Në pjesën e sipërme gjenden fushat e formës të cilat duhen plotësuar nga shfrytëzuesi i
aplikacionit. Secila fushë ka validimin e sajë përkatës, në këtë mënyrë sigurohemi që të dhënat që
shtohen janë të sakta dhe përkatëse me tipin e të dhënave në data bazë. Në rastin më të keq ku
aplikacioni lejon insertim të të dhënave jo të sakta, data baza do e kthej një error ku data bazë
drajveri do e gjuaj si exception dhe një error mesazh do ti shfaqet shfrytëzuesit. Të dhënat e
insertuara në një formë mund të zgjidhen në një formë tjetër nga drop down gui elementi, ky është
rasti ku të dhënat kanë ndërlidhje së bashku, për shembull: të gjithë shfrytëzuesit e futur në data
bazë nga forma e shfrytëzuesve mund të shihen në formën e grupit të autorizimeve dhe të zgjidhen
për ruajtje në po këtë tabelë. Dhe nëse në njërën nga format e hapura shtohet ndonjë e dhanë e re,
dritaret ekzistuese do të përditësohen me listën e re të të dhënave.
Poshtë fushave gjinden butonat e kontrollit si: ruaj/përditëso, fshijë dhe anulo. Me krijo/përditëso
mund të krijohen rreshta të ri ose të përditësohen ata ekzistuesit, me butonin fshijë fshihet një
rresht nga sistemi dhe me anulo mund të mos zgjidhet një rresht i zgjedhur më parë.
Dhe së fundi gjendet tabela me modelin përkatës të të dhënave. Tabela ka të gjitha të dhënat nga
data baza dhe shpesh herë për të parë gjithçka duhet të listohet(scroll down) në faqe. Në tabelat
vetëm për shiqim (tabelat për data paketa dhe checkin) të dhënat mund të kërkohen nëpërmjet
fushës së kërkimit, dhe mund të shkruhen query të thjeshtë në fushën e kërkimit ku bëhet filtrim
më i avancuar i të dhënave që gjinden në tabelë.

5.2.3 Kyçja nga command line

FIGURA 7 - KYÇJA NË SISTEM NËPËRMJET COMAND LINE INTERFACE

Aplikacioni mundëson edhe qasje vetëm në pjesën e serverit (pa pjesën e formave dhe menaxhimit)
nëpërmjet CLI (ndërfaqes në konsollë) duke ofruar vetëm shërbimet bazë të nevojshme për operim.
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Me komandën “list” shfrytëzuesi mund të shikoj të gjitha komandat e mundshme për ekzekutim
në aplikacion si: komanda “exit”, komanda “srvinfo”, komanda “srvstart” dhe komanda srvstop.
Për të lansuar aplikacionin në CLI aplikacionit para startimit duhet ti dërgohet argumenti “-nogui”
dhe me këtë argument aplikacionin nuk e inicializon ndërfaqen GUI por të gjitha pjesët tjera si
data bazë, dao, settings etj. janë në përdorim.

5.2.4 Ueb Dashboard
Në faqen e parë dhe kryesore në ueb gjindet dashboard me të dhëna nga i gjithë aplikacioni si:
numri i shfrytëzuesve, numri i paketave të dërguara, numri i departamenteve ekzistuese dhe numri
i vendndodhjeve të regjistruara.
Në dashboard administratori mund të kërkoj një shfrytëzues specifik dhe të shoh të gjitha të dhënat
e mbledhura rreth tij si: hyrjet dhe daljet dhe paketat e dërguara gjatë kohës së tij aktive.

FIGURA 8 - PAMJA E DASHBOARD NË UEB FAQE
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Në dashboard gjendet edhe harta nga “Google Maps”. Në këtë hartë administratori mund të shoh
rrugën e kaluar nga punonjësi për një ditë të caktuar. Administratori duhet të shënoj datën e
dëshiruar dhe emrin e punonjësit që do ta kërkoj dhe pas shtypjes së butonit “Get Route” në hartë
do të vizatohen rrugët dhe pikat nëpër të cilat shfrytëzuesi ka kaluar gjatë ditës.

.

FIGURA 9 - RRUGA E REGJISTRUAR/NDJEKUR NË HARTË

5.2.5 Moduli Departament në Ueb
Një CRUD formë në ueb ka të gjitha funksionalitetet sikur ajo në desktop por është e qasshme nga
më shumë pajisje, është më responsive dhe funksionalitetet për eksport dhe raportimi i ka në të
njëjtën faqe (në dekstop është meny e veçant). Ofron shkarkimin e tabelës si exel, csv, pdf dhe
mundësin për printim. Ka fushë kërkimi të integruar në tabelë dhe të gjitha ndryshimet në rekorde
ndodhin nëpërmjet dialogjeve pa e rihapur faqen përsëri. Tabela nuk shfaqë të gjitha të dhënat
përnjëherë (në plot raste ka shumë) por i ndan në ato në “tabs” dhe shfaq vetëm një pjesë nga i
gjithë totali i të dhënave. Kjo ndarje në pjes pjes sjell performancë më të mirë dhe lundrim më të
lehtë.
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FIGURA 10 - NDËRFAQJA DEPARTAMENT

Në Departament fromë administratori mund të shtoj departamente të shfrytëzuesve me disa fusha
si emri, përshkrimi dhe vendndodhja e cila përdoret për të verifikuar nëse punonjësi ka qenë në
vendin e saktë gjatë orarit të punës. Kjo verifikohet me anë të paketave të dërguar gjatë kohës së
punës, këto paketa me të dhëna përmbajnë edhe vendndodhjen aktuale e cila krahasohet me atë të
definuar në data bazë dhe kështu kalkulohet saktësia e vijueshmërisë së punëtorit në pune.

FIGURA 11 - MODIFIKIMI I NJË DEPARTAMENTI
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5.2.6 Moduli Checks në Ueb
Në modulin Checks administratori shikon të gjitha “check in-s” hyrjet dhe “check out-s” daljet e
të gjithë punëtorëve. Ky modul nuk lejon krijim të rekordeve të reja ose modifikim të rekordeve
ekzistuese, pasi kjo do ishte në kundërshtim me transparencën e aplikacionit dhe do të lejonte
manipulime të ndryshme. Të gjitha të dhënat në këtë modul (dhe në modulin e paketave) vijnë nga
pajisjet mobile dhe nga askund tjetër.
Edhe në këtë modul sikur në të gjitha ueb modulet administratori mund të eksportoj të dhënat e
tabelës si exel, csv, pdf ose ti printoj ato. Pagjinimi vie në ndihmë tek Checks moduli pasi ky
modul ka shumë të dhëna dhe po të mos kishte pagjinimi faqja do të bllokonte nga numri i madh i
rekordeve që do i duheshin për të ‘render’ (vizatuar në faqe).

FIGURA 12 - MODULI I CHECKS
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5.2.7 QR Kodi në pajisjet Android
Në android aplikacion shfrytëzuesi do të përdor kamerën e telefonit për të skanuar QR Kodet për
të konfirmuar “chech in” dhe “check out” nga puna. Pasi të jetë kyçur në aplikacion shfrytëzuesi
do të ketë dy butona: për të regjistruar hyrjen dhe për të regjistruar daljen. Me prekje të butonit
aplikacioni hap kamerën më të cilën skanohet QR Kodi. Skanimi i kodit dhe konvertimi i tij në
string për përdorim më tutje në aplikacion bëhet nga libraria eksternale. Skanimi është shumë i
shpejtë, në shumicën e rasteve shfrytëzuese as nuk ka nevojë të prek butonin për shkrepje në
kamerë pasi QR Kodi arrin të lexohet në qaste. Dhe skanimi arrihet të kryhet edhe në distancë të
largët. Pas skanimit për “check in| aplikacioni fillon të dërgoj paketat e të dhënave deri tek skanimi
i dytë i QR Kodit për “check out,” ku dhe përfundon dita e punës dhe kalkulohet validiteti i asaj
ditë.

FIGURA 13 - SKANIMI I QR KODIT NGA UEB FAQJA ME PAJISJE ANDROID

5.3 Përshkrimi Inxhinierik
Sistemi i Informimit për Ardhje dhe largim është një sistem i bazuar në teknologjitë e server,
desktop, ueb dhe mobile. Sistemi në platformat e tij përdor teknologji si: Java, sockets, SQL, PHP,
Java Script etj. . Sistemi duhet të operojë në një server me IP publike që të jetë i qasshëm nga të
gjithë klient pajisjet si ueb dhe mobile. Shërbimet që ofrohen në një platformë mund të gjinden
dhe në një platformë tjetër, dhe e gjithë kjo për qasje më të lehtë dhe efikase. Të gjitha shërbimet
e ofruara janë të mbrojtura pas një faqeje për kyçje dhe me autorizim të caktuar. I gjithë ekosistemi
është dizajnuar nga fillimi dhe është punuar enkas për këto shërbime dhe si pasoj performanca
është maksimale dhe shërbimet punojnë shkëlqyeshëm në tërësi.
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5.3.1 Kërkesat funksionale
•

Sistemi duhet të ofroj ndërfaqe për qasje në sistem.

•

Sistemi duhet të ketë mundësin të krijoj role me privilegje të ndryshme.

•

Sistemi duhet të lejoj caktimin e orarit për punëtorë.

•

Sistemi duhet të lejoj caktimin e departamentit për punëtorë.

•

Sistemi duhet të mbledh dhe verifikoj të dhënat e telemetrisë nga punëtorët.

•

Sistemi duhet të gjenerojë raporte të ndryshme për vijueshmëri, të dhënat e mbledhura dhe
listën e pajisjeve të qasura në sistem.

•

Sistemi duhet të ofroj konfigurim të gjer të serverit dhe aplikacionit në mënyrë të lehtë.

•

Sistemi duhet të vizualizoj historikun e vendndodhjes së një punëtori.

•

Sistemi duhet të ketë check in dhe check out të shpejtë dhe me një klikim.

5.3.2 Kërkesat jo-funksionale
•

Sistemi duhet të jetë i bazuar në teknologjitë desktop, server, ueb dhe mobile.

•

Sistemi duhet të përdor komunikimin më të shpejtë në rrjetë, që përkrahet edhe nga ueb.

•

Sistemi duhet të funksionoj 24/7.

•

Sistemi duhet të jetë i qasshëm nga shumë pajisje si kompjuter, telefon, tabletë.

•

Sistemi duhet të jetë i sigurtë në operim dhe ruajtjen e të dhënave.
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6. DISKUTIME DHE PËRFUNDIME
Në këtë punim është analizuar procesi i zhvillimit të sistemit të Informimit për Ardhje dhe Largim.
Janë analizuar sistemet tradicionale të cilat ende shfrytëzohen edhe pse janë përditësuar me
teknologji përdorimi mbetet i njëjtë sikur kohë më parë. Janë detektuar shumë probleme me
sistemet ekzistuese të cilat zgjidhen vetë me një formulë të re, një ri dizajnim i mënyrës së
përdorimit të sistemeve nga shfrytëzuesit dhe administratorët.

Zhvillimi i sistemit është bërë në tri platforma desktop/server, ueb dhe mobile për shtrirje më të
gjer të sistemit dhe numër më të madh të përdoruesve. Teknologjitë të cilat u përdoren për zhvillim
janë: Java, scokets, SQL, PHP, Java Script, HTML. CSS, Swing, Android. Përgjatë teknologjive
bazë janë përdorur edhe librari, kryesisht për raportime, eksport dhe për vizualizime. Gjë që e
dallon këtë sistem nga sistemet tjera shumë platformshe është se i gjithë ekosistemi është dizajnuar
për këtë sistem dhe si pasoj ka rezultate më të mira se kompetitorët.

Pritet që sistemi të përdoret nga një mori klientësh si: biznese, shkolla, fakultete, zyre, etj. çdo
kund ku ka njerëz dhe ka nevojë për monitorim të lëvizjes dhe kohës së tyre. Sistemi mund të
përditësohet në të ardhmen me më shumë module dhe integrim më të madh me orare dhe
menaxhim të kohës.

36

7. REFERENCAT

[1] Y. D. Liang, Introduction to Java Programming, Comprehensive Version, 10th Edition.
[2] J. Bloch, Effective Java Third Edition.
[3] J. Lockhart, Modern PHP.
[4] A. Project, "https://httpd.apache.org/docs/2.4/howto/cgi.html," [Online].
[5] D. S. &. A. Trachtenberg, PHP Cookbook.
[6] E. Script, "https://tc39.es/ecma262," [Online].
[7] H. F. K. S. S. Abraham Silberschatz, Database System Concepts, 6th Edition.
[8] M. L. Murphy, The Busy Coder's Guide to Android Development.
[9] R. H. R. J. J. V. Erich Gamma, Design Patterns Elements of Reusable Object-Oriented
Software.
[10] P. C. R. K. Len Bass, Software Architecture in Practice 3rd Edition.
[11] M. S. Joseph M. Hellerstein, Readings in Database Systems.
[12] B. Eckel, Thinking in Java (4th Edition).
[13] D. Flanagan, JavaScript: The Definitive Guide, 6th Edition.
[14] D. Herman, Effective JavaScript.
[15] J. Zukowski, The Definitive Guide to Java Swing, Third Edition.

37

